BRUGSANVISNING 22 





” ATARI 
PELÉ FODBOLD 


(Champion Ship Soccer) 
VCS 800 - Model 2600 





ATART 
manen 
MODEL CX2816 





Til dette program skal De bruge styrepinden. Vær sikker på, at led- 
ningerne fra styrepinden er ordentligt forbundet med venstre og høj- 
re stik på bagsiden af computeren. Anbring styrepinden med den rø- 
de knap øverst til venstre hen mod TV-skærmen. 
I programmerne for én person skal styrepinden være tilsluttet det 
venstre stik, SE SOGN TASTE yderligere detaljer. 

ig rogrambox sæt 
ike komponenter og forlænge De- 













Indholdsfortegnelse 


1. Mød Atari computerens 
fodboldhold 


2. Valg af program 
Læs programoversigten 
Valg af programnummer 


3. Således spilles 
mesterskabsfodbold 
Spillets formål 
Bevægelse af holdet 
Boldfærdigheder 
Dommeren 
Spilletid 
Opgiverspark 
Spillet 
Scoring 
Anden halvleg 


4. Grænser for holdspillet 


Vandrette grænser 
Lodrette grænser 


5. Spark uden for banen 
Indkast 
Målspark 
Hjørnespark 


6. Computeren 
Programvælger 
Programstart 
Sværhedsgradsknapper 
Knap for s/h eller farve-TV 


7. Boldkontrol 
Dribling 
Spark 
Tåspark 


an 


ØNJJØGOENU 


wæ 


8. 


10. 


Spillestrategi 
Fastholdelse af kontrol- 
len over bolden 
Målscoring 

Forsvar af sit mål 

Tage bolden fra 
modspilleren 

Scoring af mål 

på hjørnespark 


. Øvelse og praktik 


Dribling og aflevering 
Skyde mål 
Forsvar af sit mål 


Programoversigt 
Illustrationer 

Tegning 

Programtæller 
Scoringstavle og ur 
Styrepindens funktion 
Opgiverspark 
Målscoring 

Indkast 

Målspark 

Hjørnespark 
Opfangning af bolden 
(lægge død?) 

10, Tåspark 

11. Forward angreb 

12. Back angreb 

18, Skiftevis zig-zag angreb 
14, Målscoring på hjørnespark 


venøse 


Atari Pelé Fodbold 





11 Mød Atari Computerens 


fodboldhold 


O.K., fodboldfans, Atari mesterfodboldhold udfordrer Dem til kamp. 
Atari computerens hold venter utålmodigt i:Deres programbox på, at De 
skal vælge et af programmerne for én spiller (programmerne fra 28 til 
54). De vil vise Dem, hvad de kan. Her er en kort præsentation af hver 
spiller, så De kan se, hvem De skal spille imod. 


»Knokle« Morten, den 
galopperende målmand er den 
hurtigste mand på holdet. »Knokle« 
fik sit øgenavn, fordi han altid 
»knokler« imod målstolperne, når 
han prøver at gribe bolden. 
Heldigvis tager målstolperne ikke 
skade, og De kan til tider få held til 
at score hos ham, før det holder 
op med at ringe for hans ører. 





»Peter Brask« (Peter Barsk), den 
vilde forward, er ond og fræk. Han 
elsker at banke bolden i Deres mål 
og skrige: »Æd læderet, 
kvajpande«. Tag Dem ikke af hans 
dårlige mannerer - det er blot hans 
måde at gøre modstanderen 
forvirret på. 








»Fumle« Karl, venstre back er 
uden tvivl den mest klodsede 
spiller i verden. Efter at være 
blevet straffet to gange for at 
træde på bolden i stedet for at 
sparke til den, blev han til sidst 
vist ud af et spil, fordi han 
sparkede dommeren. 


Søren Emil Grinder (Smiler). 
Højre back. Hvad kan vi sige om 
Smiler? Han er en damernes ven, 
en god fodboldspiller og en dårlig 
taber. Skønt Smiler har sparket og 
svindlet sig vej til 
fodboldberømmelse, er han i tre år 
i træk blevet valgt til den mindst 
afholdte spiller. 
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2. Valg af programmer 


Læs programoversigten. Vælg 
Deres program ud fra 
programoversigten (sektion 10). 
Oversigten beskriver hver af de 54 
programmer i Pelé mesterskabs- 
fodbold. Programmerne 1 til 27 er 
for 2 personer. programmerne 28 
til 54 er for 1 person, der spiller 
mod computeren. 


Programmer for 2 personer 
Programoversigten beskriver 2 
personers programmerne, men 
med hensyn til, hvor hurtigt 
holdene bevæger sig (hold 
hurtighed), hvor brede målene er 
(mål størrelse), og hvordan 
straffereglerne for spark uden for 
banen er (strafferegler), hvis disse 
er til stede, 


Nogle 2-personers programmer 
har ingen strafferegler for spark 
uden for banen (strafferegler N i 
programoversigten). | disse 
programmer springer bolden 
tilbage fra grænserne (side linier 
og mål linier). I andre 2-personers 
programmer springer bolden 
tilbage fra mållinien, men det er 
strafbart, hvis bolden går ud over 
sidelinien (strafferegler S). | de 
resterende 2-personers 
programmer er det strafbart, hvis 
bolden går ud over sidelinien eller 
mållinien (strafferegler SG). En 
nærmere beskrivelse af straffe- 
reglerne findes i sektion 5 »Spark 
uden for banen«. 


Det letteste program for 2 
personer er program 1. Holdene 
bevæger sig langsomt (S). Der er 
ingen strafferegler (N), og målene 
er store (L). Det sværeste program 
for 2 personer er sandsynligvis 
program 27 med hurtige hold (F), 
strafferegler (SG) og små mål (S). 


Programmer for 1 person 

Der er ingen strafferegler i 
programmerne for 1 person. 
Programoversigten beskriver 
programmerne med hensyn til, 
hvor hurtigt holdene bevæger sig 
(hold hurtighed), hvor brede 
målene er (mål størrelse), og hvor 
vanskelig computeren er at slå 
(computer sværhed). Program 28 
er sikkert det letteste program for 
1 person, da holdene bevæger sig 
langsomt (S), computeren er let at 
slå (E), og målene er store (L). 
Program 54 er det sværeste. 
Holdene bevæger sig hurtigt (F), 
computeren er vanskelig at slå (D) 
og målene er små (S). 





== 
Valg af programnummer 

Når De har valgt et program ud fra 
programoversigten, skal de trykke 
på programvalgsknappen på 
computeren, indtil program 
nummeret kommer til syne på 
programtælleren. Programtælleren 
står øverst til venstre på TV- 
skærmen (se fig. 1). 


NB! For at komme hurtigere 
igennem programnumrene kan De 
holde programstartknappen nede Fig. 1: Programtæller 
sammen med programknappen. 





3. Således spilles mesterskabsfodbold 


Spillets formål 

Formålet er at score points ved at 
sparke bolden ind i modstanderens 
mål. For hvert mål scores et point. 
Scoringstallet vises øverst på TV- 
skærmen. Den venstre spillers 
scoringstal står øverst til venstre, 
den højre spillers scoringstal eller 
computerens scoringstal står 
øverst til højre (se fig. 2). 





Fig. 2: Scoringstavie og ur 


Bevægelse af holdet 

Hvert hold består af 3 markspillere 
(en forward og to backs) samt en 
målmand. Markspillerne 
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kontrolleres af styrepinden og 
bevæges altid sammen i den 
retning, De bevæger styrepinden: 
op, ned, højre, venstre eller 
diagonalt (se fig. 3). 


Målmanden bevæger sig fra side 
til side i målet. Når bolden er i spil 
bevæger computeren målmanden 
og sørger for at holde ham foran 
bolden. De kan få ham til at 
bevæge sig hurtigere ved at 
bevæge styrepinden til ventre og 
højre. Når målmanden får fat i 
bolden, kontrollerer De hans 
bevægelser med styrepinden. 


Opad 







Opad mod 
højre 


Opad mod 
venstre 


Venstre Højre 
Nedad mod 
Nedad mod Se 


venstre 
Nedad 
banen 


Fig. 3: Styrepindens funktion 


Boldfærdigheder 

Særlige boldfærdigheder er 
beskrevet i sektion 7 Boldkontrol. 
almindelighed kan De bruge 
styrepinden til at dirigere bolden. 
Tryk på den røde knap for at 
aflevere og sparke til bolden. Se 
sektion 8 Spillestrategi for 
nærmere beskrivelse af forsvars- 
og angrebsspil. 


NB: Nogle mener, at de letfere 
kan bevæge holdene og være i 
stand til at reagere hurtigere, hvis 
de holder højre tommelfinger på 
styrepinden og venstre 
tommelfinger på den røde knap. 
Denne teknik kan måske også 
være god for Dem. 


Dommeren 

De røde linier, som De ser på 
venstre side af TV-skærmen, er 
dommeren og liniedommerne, som 
hjælper ham (se fig. 4). Dommeren 
fløjter kampen igang og fløjter den 
af. Desuden placerer han bolden 
ved opgiverspark og ved straffe. 


Uret 

Et mesterskabsfodbold-program 
spilles i to halvlege. En halvleg 
varer fra 3 til 5 minutter afhængig 
af holdhurtigheden i det program, 
De vælger. Uret øverst i midten på 
TV-skærmen (se fig. 2) starter med 
at tælle sekunderne ned til 
afslutningen af første halvleg, når 
De trykker på programstart 
knappen på computeren. 

Der er ingen pause mellem første 
og anden halvleg. Så snart uret 
har talt ned for første halvleg, går 
det tilbage til udgangspunkt og 
starter med at tælle ned for anden 
halvleg. Dommerens fløjte angiver 
både slutningen af første halvleg 
og starten på anden 
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Opgiverspark 

Ved kampens start placeres 
bolden i midten af banen og de to 
hold stiller sig på på hver side af 
centerlinien (se fig. 4). Spillerne i 
røde trøjer (eller mørke, hvis det 
spilles på sort/hvid TV) styres af 
den venstre styrepind. Spillerne i 
blå trøjer (eller lyse) styres af højre 
styrepind i programmerne for 2 
personer eller af computeren i 
programmerne for 1 person. 


NB: Farverne på holdene kan 
variere med 
tarvesammensætningen på Deres 
TV-apparat. F.eks. kan de røde 
spillere være orange eller 
lyserøde. 


Forwarden på det røde hold 
sparker bolden op. Opgiversparket 
er et spark bagud til en af 
back'erne. Bevæg den venstre 
styrepind diagonalt tilbage til 
venstre eller højre for at sparke 
opgiversparket (se fig. 4). De 
behøver ikke at trykke på den røde 


knap for at sparke opgiversparket, 
men De kan sparke hurtigere, hvis 
De bevæger styrepinden og derpå 
hurtigt trykker på den røde knap. 


Spillet 

Efter opgiversparket dribler det 
røde hold (angrebsholdet) og 
sparker bolden mod det blå holds 
mål. Det blå hold (forsvarsholdet) 
prøver at stjæle bolden og angribe 
det røde holds mål. I 
mesterskabsfodboldspillet har 
forsvarsholdet en fordel, fordi det 
bevæger sig hurtigere end 
angrebsholdet. 

Når et angribende hold er tæt på 
modspillernes mål, forsøger det at 
sparke bolden forbi målmanden ind 
i mål. Hvis målmanden griber 
bolden og blokerer sparket, 
forsøger han at sparke bolde ud 
på banen til en medspiller. 
Angriberne forsøger at bryde ind 
og lave mål. 


Scoring 

For at score et mål, skal De 
sparke bolden helt ind i målet, som 
vist i fig. 5. Bolden må ikke røre 
mållinien eller stoppe halvvejs ind i 
målet. 
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NB:Hvis bolden stopper på 
mållinien foran målet eller halvvejs 
ind i målet, vil målmanden gribe 
den og samle den op. 


Når et hold laver mål og scorer et 
point, placeres bolden på midten 
af banen, og forward'en på det 
hold, der ikke scorede, sparker 
bolden til en af back'erne. Spillet 
fortsætter, indtil tiden løber ud og 
første halvleg ender. 


Anden halvleg 

Ved halvieg skifter holdene 
banehalvdel. Forward'en på det 
blå hold (lyse trøjer) sparker 
bolden til en af back'erne og 
starter spillet. 





Fig. 5: Mål eller ikke mål 


4. Grænser for holdspillet , 


Vandrette grænser 

Hvis Deres forward spiller bolden 
tæt til sidelinien, vil en af Deres 
back'er være uden for sidelinien. 
Dette er fuldt lovligt i alle 
programmer inclusive de 
programmer med sidelinier uden 
for grænserne. 


Lodrette grænser 

Holdene kan nærme sig mållinien 
tæt nok til at få fat i bolden, men 
de kan ikke komme over mållinien. 


